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mi gymnaste, vous avez entre les mains un petit programme 
d'entraînement cérébral spécial logique. Si vous réalisez 

les 5 parcours qui vous sont proposés, vous développerez 

sans nul doute votre esprit logique. 


La logique, tout le monde en a, pourtant personne ne dispose 

des mêmes facultés ! Les intuitifs ont souvent le sens de la logique 
pure. Les cartésiens ont en général l’esprit mathématique. Enfin, 

la plupart d’entre nous savent manier la déduction avec dextérité. 
Ce petit cahier d'entraînement vous propose de travailler tous ces 
domaines. Il vous aide à acquérir les compétences qui vous font 
défaut, à retrouver les aptitudes que vous pensez avoir perdues 

et à renforcer les capacités que vous avez déjà acquises. 


N'hésitez pas à vous essayer à tous ces petits jeux, nouveaux pour 
certains. Des logos en haut de page permettent de renseigner sur 
les compétences que l'exercice permet de travailler. Vous pourrez 
donc retrouver, tout au long des parcours, un même jeu sous des 
formes différentes. Faire et refaire sont les clés de l'apprentissage ! 


Suivez ces parcours dans l’ordre qui vous convient le mieux. 
Chacun vous permettra de muscler votre cerveau et de découvrir 
des savoir-faire oubliés voire insoupçonnés. Lancez-vous 

sans plus attendre : raisonnez, déduisez et concluez | 
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Li 


1 
PARCOURS 
C'est parti ! 


oici votre premier parcours logique ! 
\/ Pas de panique ! Vous allez découvrir 
quelques casse-tête faisant appel à 
votre faculté de raisonnement. Mais nous allons 
commencer en douceur par un échauffement 
avant d’arriver aux exercices plus « musclés ».. 
Vous allez vous en apercevoir : le raisonnement 
peut prendre des formes très diverses, depuis 
le simple calcul mental jusqu’à des déductions 
complexes à partir d'indices. On regroupe toutes 
ces opérations sous le nom de « raisonnement », 
mais on voit bien que des facultés assez diverses 
peuvent être sollicitées. Vos performances 
peuvent varier en fonction de ces paramètres. 
Un peu d’échauffement, des efforts et enfin 
la détente. En route ! 


.. 


Échauffement. Museulalion Délente 


détente 


Opéralion danger ere, 


PUISEZ DANS VOS SOUVENIRS... 


S 
“rn UNE INCONNUE DANS UNE OPÉRATION, ON APPELLE ÇA UNE ÉQUATION... 
de ae MAIS QUAND TOUS LES CHIFFRES SONT DEVENUS DES SYMBOLES... 

à Qa6 ATTENTION, DANGER ! 


pes Quel est le nombre qui se cache derrière 0E 
3 sachant que chaque symbole représente toujours le même chiffre ? 


pour \a bonne @ je FE _ a) 


réponse 
SDS can © 


Trois poinis 


ONF IMC 


LES CHIFFRES ARABES 


Les chiffres arabes viennent d’abord des Indiens, puis sont passés aux Perses, puis aux mathé- 
maticiens arabes et transmis en Europe depuis l’Andalousie. Le mathématicien italien Fibonacci 
(vers 1175-Vers 1250) en a développé l’usage en Europe. 

Le mot « chiffre » vient de « sifr » en arabe qui signifie « zéro », mot qui vient de la même 
étymologie (en italien « zefiro »). 

On trouverà toutes sortes d'informations sur ces questions dans un ouvrage passionnant : His- 
toire universelle des chiffres, l'intelligence des hommes racontée par les nombres et le calcul, 
Georges lfrah, Robert Laffont, collection « Bouquins », tomes 1 et 2, Paris, 1994. 


Jeu n° 2: & 
face Cachée En 


À —— OBSERVER, RAISONNER, Débuire, RÉSOUDRE, EXULTER ! 


nt ÎL VOUS FAUT DE L’ORDRE POUR RÉUSSIR... 
à gagner Voici 3 vues d'un même dé. 
Quel est le numéro de la face sur laquelle est posé le troisième dé ? 
XX » > 


Trois points 
pour |a bonne 
réponse 


2 3 
L'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE # 


Le terme d'intelligence artificielle (IA) a été créé par l’Américain John McCarthy, pionnier des 
recherches dans ce domaine avec Marvin Lee Minsky, et s'applique à la création de programmes 
informatiques qui cherchent à reproduire les opérations qu’un cerveau humain accomplit pour 
le moment d’une façon plus satisfaisante que toutes les machines, qu’il s'agisse de percep- 
tion, de raisonnement, d’utilisation du langage, de l’interprétation des données, etc. C’est un 
domaine de recherche en pleine expansion depuis les années 1950. 


Échauffement Musculation Délente 


Nombre \ 
de poin S 
a gagner 
/ 
ROSE /| 
4 re 


Quatre points 
pour la bonne 


réponse 


} 


Jeu n° 3 : 
fruits et légumes 


ASSOCIER ET ORDONNER EN FONCTION D’UNE CONSIGNE : 
VOILÀ UN DÉFI DE RAISONNEMENT. 


Jeu n° 4 : 
(ous égaux ! 


Aron es NT Vous CONNAISSEZ PEUT-ÊTRE LE PRINCIPE DU CARRÉ MAGIQUE ? 
| ÎL VA FALLOIR COMPLÉTER L’UN D’ENTRE EUX. 


Placez tous les chiffres de 19 à 27 de telle sorte que la somme des chiffres 
J de chaque ligne, de chaque colonne et des 2 diagonales soit égale à 69. 


Quatre poinis 
| pour la bonne 19 


réponse 


21 


QU’EST-CE QU’UN ALGORITHME ? 


Un algorithme est un mode de raisonnement qui permet de résoudre un problème en répétant 
une série d'opérations. C’est la base même de l’écriture des programmes informatiques. Ils sont 
très utilisés quand il s’agit de trier des données. 


Musculation 


—— 
Nombre DES CHIFFRES CROISÉS AU PAYS DU SOLEIL LEVANT, ÇA S'APPELLE UN KAKURO... 
om 
inis : , 
de ee | Complétez cette grille avec des chiffres compris entre 1 et 9 sachant que : 
a ; 
à Gb - là somme de chaque ligne ou chaque colonne est égale au nombre 
_ qui se trouve à son début ; 
Re — un chiffre n'apparaît qu'une fois dans une ligne ou une colonne ; 


- une série de chiffres ne peut exister qu'une seule fois dans la grille. 


| Cinq points 
pour |a ponng 


25 | 34 


14 
14 15 


24 9 8 


26 4 8 


10 


14 


ae 
J/Nombre  \ 
à gagne : | 


Trois points 
pour \a bonne 
réponse 


j| 
” 


Jeu n° 6 : 
les dés manquants 


UN PUZZLE DE SUDOKU AVEC DES FACES DE DÉS... 


ÇA SEMBLE COMPLIQUÉ, EXPLIQUÉ COMME ÇA, MAIS VOUS ALLEZ VOIR, 
C’EST ASSEZ SIMPLE... 


Complétez la grille : chaque face de dé se trouve une et une seule fois 
dans chaque ligne et chaque colonne. 


Attention la face 3 


e 

# 

D dd n'est pas utilisée 
d 


RAISONNEMENT PAR L’ABSURDE 


Le raisonnement par l’absurde consiste à démontrer la vérité d’une proposition en prouvant 
l’'absurdité de son contraire, ou à démontrer sa fausseté en en déduisant logiquement des 
absurdités. IL ne fonctionne que lorsqu'il n'y a que deux solutions contradictoires qui s’excluent 


l’une l’autre. 


Échauffement Musculation Détente 


Jeu n° 7: 
plus ou moins 


he RETROUVEZ LA RÈGLE LOGIQUE ET APPLIQUEZ-LA. 
inis 
ce | Quelle est logiquement la valeur de la ligne manquante ? 
à 
ns 

(Quatre points 

es 22000000! 
réponse 


200090009000 0000 


000000000000 


Échauffement-Muscülation Détente 


ms oi 


4 


Jeu n° 8 : 
jugement de valeur 
SES ESSAYEZ D’UTILISER CALCUL ET RAISONNEMENT 
PS points \ POUR ÉVITER DE TROP TÂTONNER... 
< Fan 
à gagne Chaque fleur représente toujours la même valeur, mais laquelle ? 
ess 


{re poins 
Dour la borne LE .t L À . 


réponse 


KIM PEEK 


Certaines déficiences génèrent en retour des capacités hors norme. C’est le cas chez certains 
patients souffrant d’autisme (environ 5 % des autistes) qui développent des capacités de mé- 
moire extraordinaires qu’on appelle « mémoire eidétique ». Ainsi Kim Peek est l’homme qui a 
inspiré le film Rain Man (1988, avec l’inoubliable Dustin Hoffman) par ses capacités étonnantes. 
Cet Américain est né en 1951 avec diverses anomalies congénitales (macrocéphalie, absence de 
corps calleux, cervelet lésé, notamment). Depuis son plus jeune âge, dès l’âge de 4 ans, il a 
été à même de lire et de mémoriser des livres entiers. Il lit à la vitesse d’une page toutes les 
10 secondes et retient près de 98 % des informations. Il peut lire deux pages simultané- 
ment. Il est aussi capable d'opérations complexes de calcul mental. Il applique aujourd’hui ses 
capacités à l’étude de la musique classique qu'il est capable d’analyser très rigoureusement 
lors d’une simple écoute et de mémoriser bien évidemment. Il dispose du coup de milliers 
d'échantillons musicaux dans sa mémoire qu’il peut comparer entre eux. Mais, en revanche, il 
a de graves difficultés motrices au quotidien, effectue difficilement des actes simples comme 
boutonner une chemise et a un très mauvais résultat aux tests de QI qui ne sont pas du tout 
adaptés à son cas. Il fait l’objet d’un suivi scientifique par les spécialistes de la NASA. 


| Solutions 
| du 
1°" parcours 


Échauffement > > » 


Jeu n°1 : opération danger (p. 2) 


OU = 18 
1+8=9 1X1=1 9 + 9 = 18 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°2 : face cachée (p. 3) 
Le 3. 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Musculation > > > 


Jeu n°3 : fruits et légumes (p. 4) 


Lies as Pour calculer votre score : 
& << | + a 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°4 : ous égaux ! (p.5) 


241, 191 26 


251102510241 


Pour calculer votre score : 
4 points pour la bonne réponse. 


20 |.27 1822 


Jeu n° 5 : KakurO (p.6) 
| 25 34 | 
Ba . |. 


HAN 5 | ? HN 


À | Pour calculer votre score : 
14 8 6 5 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°6 : les dés manquants (.» 


[e | | le | 
Eu Î LE ] | | e 
OI | le e 
| . . | le 
. CR . 
L Jils + . CR CR 
e. | . CR . 
SHRU . 0 
e | e |e | CRE] 
e +! |e | le 
. | e | e 
e e | e 
=: Pour calculer votre score : 
e| [e e| e : 2 
|. ü #6 .| . | lle: 3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°7 : plus ou moins (.3 


X X XX X XX XX XX XX, c’est-à-dire 12 symboles. 
La suite peut s’écrire ainsi : X (à trouver) 

A=9 B=A+7=9+7= 16 
C=B-3=16-3 = 13 D=C+7=13 +7 = 20. 
On s’aperçoit qu’on alterne, pour passer d’uñe ligne à l’autre, 
en ajoutant une fois 7 et en enlevant la fois suivante 3. 
Donc logiquement, À = X — 3, soit 9 = X — 3, d’où X = 12. 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Délente > > >» 


Jeu n°8 : jugement de valeur (p. 9) 


Le 2 € 2 


et 5 à 10, on obtient : ®, = 5 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


[er72 


Vous êtes arrivé au terme du premier parcours. 
Vous pouvez désormais calculer votre score ! 


Jeux Nombre de points à gagner Votre score 
Échauffement 
Jeu n° 1 : opération danger 3 
Jeu n° 2 : face cachée S: 
Musculation 
Jeu n° 3 : fruits et légumes 4 
Jeu n° 4 : tous égaux ! 4 
Jeu n° 5 : Kakuro 5 
Jeu n° 6 : les dés manquants 3 
Jeu n° 7 : plus ou moins 4 
Détente 
Jeu n° 8 : jugement de valeur 4 
TOTAL Sur 30 


Évaluation et conseils 


Examinez d'abord votre score global : 


Entre o et 6 points : Un petit souci avec la logique ? Quel est l’agent bloquant : 


la déduction, les chiffres, la concentration ? Analysez les jeux qui vous ont 
réellement posé problème et vous aurez une petite idée de ce qu’il vous reste 
à travailler. 


Entre 7 et 14 points : || vous suffit de vous entraîner un peu et vous étonnerez 
vos amis ! Mais avant toute chose, identifiez les jeux qui vous ont posé 
problème et privilégiez les parcours qui les proposent ! 


Entre 15 et 21 points : Vous avez compris depuis longtemps 
que le jeu est un entraînement cérébral tout autant qu’un loisir. 


Au-delà de 22 points : Rien à dire, si ce n’est : félicitations ! 


Li débile h de: 


euxième étape : vous devriez vous sentir 
plus à l’aise et vous devriez vous améliorer 
encore, comme on progresse dans un cours 
de gymnastique du seul fait de l'entraînement 
et de la répétition des mêmes exercices. 
Nous allons néanmoins vous proposer de 
nouveaux jeux également, sinon, où serait 
le plaisir de se distraire ? Vous savez déjà 
résoudre des sudokus classiques ? Nous allons 
cette fois vous en proposer d’un peu bizarres. 
N'oubliez pas : vous devez vous entraîner avec 
le sourire et en privilégiant l’aspect ludique. 
Vous êtes prêt ? C’est parti ! 


Échauffement 


Jeu n° 1 : 
damier logique 


COMPRENDRE COMMENT ÉVOLUE UNE SÉRIE ET IMAGINER LA SUITE... 


| En toute logique, complétez le dernier damier. 


Trois points 
|| pour la bonne 
|| réponse 


|_prois poins 
| pour la bonne 


|| réponse 


Jeu n° 2 : 
sudozone 


UN SUDOKU DONT CERTAINES ZONES 
ONT ÉTÉ COMPLÈTEMENT EFFACÉES. 
SAUREZ-VOUS LES RECONSTITUER ? 


Complétez la zone vide sachant que 
tous les chiffres de 1 à 9 se trouvent 
une et une seule fois dans chaque ligne, 
chaque colonne et chaque région 

de 9 cases. 


8 T4 1 
5 6 (a 
2 3 9 


Musculation Délenti 


Jeu n° 3 : SE) 


fruits el légumes  emmrg 


ASSOCIER ET ORDONNER EN FONCTION D’UNE CONSIGNE : 


Ne VOILÀ UN DÉFI DE RAISONNEMENT. 
e P 4 
à gagner | 
= E k Associez un fruit + :, , Sachant que 2 cases 


contenant un fruit ne se touchent ni par les côtés, ni par les angles. 
{Quatre points 
pour |a bonne 

|. peponse 


| 
LL 


Quatre points 
| pour \a bonne 


| réponse 


Jeu n° 4 : 
les dés manquants 


UN PUZZLE DE SUDOKU AVEC DES FACES DE DÉS... 


ÇA SEMBLE COMPLIQUÉ, EXPLIQUÉ COMME ÇA, MAIS VOUS ALLEZ VOIR, 
C’EST ASSEZ SIMPLE... 


Complétez la grille : chaque face de dé se trouve une et une seule fois 
dans chaque ligne et chaque colonne. 


æ » e ee one 
& e e e e ee 

e »e e ee 

e ee e 

e »e e »e 


Musculation 


Jeu n° 5: 
plus ou moins 


RETROUVEZ LA RÈGLE LOGIQUE ET APPLIQUEZ-LA. 


| ; : 
de poin a | Quelle est logiquement la valeur de la ligne manquante ? 


LE CONTRAIRE 


Il n’est pas toujours évident de trouver le contraire d’une affirmation. Prenons un exemple : 
quel est le contraire de « Dans ce wagon de train, tous les voyageurs sont des femmes » ? 
Le contraire, n’est pas « Tous les voyageurs sont des hommes », mais « Il y a au moins 
un homme dans le wagon ».… 


4 Nombre N 
de points | 
à gagner | 

a 4 


Quatre points 
| pour |a ponne 
réponse 


Jeu n° 6 : 
une place et une seule 


Des INDICES, DU RANGEMENT À FAIRE POUR TOUT ORDONNER LOGIQUEMENT... 


À l'aide des indices ci-dessous, retrouvez la place de chacune 
des 6 cartes dans la grille. 


: ‘+ 
$ +,* 
© IN CARE 


INDICES : 


SR A 
4 1 


— Rouge est toujours au-dessus de noir. 
— Les 8 ne se touchent ni par les angles, ni par les côtés. 
— Le 6 et le 8 de trèfle ne se touchent ni par les angles, ni par les côtés. 
— La première ligne se remplit de gauche à droite en commençant 
par la plus petite valeur. 


Musculation 


DANS LA LECTURE, TOUT COMPTE, VOYELLES ET CONSONNES... 


e \\ =" 
sn a \ MAIS Si TOUTES LES CONSONNES SONT PERTURBÉES, QU’EST-CE QUI SE PASSE ? 
]-de P | 
| à gagne Sachant que les consonnes de cette phrase ont été mélangées 
et qu'une consonne est toujours remplacée par une même consonne, 
su / retrouvez la bonne citation. 
: 


MI FOUM FOUSEZ QUE FOTRE VELLE ÉCOUTE CE QUE FOUM 


| Quatre poils  DITEM, DITEM-SE À UNE AUTRE VELLE. 
pour la bonne 


| réponse 


NABOKOV ET LA SYNESTHÉSIE 

Vladimir Nabokov tenait de famille diverses aptitudes particulières : aptitude exceptionnelle 
pour les mathématiques et les échecs, mais aussi mémoire prodigieuse reposant sur la synes- 
thésie, c’est-à-dire sur l'association de tous les sens dans le processus de mémorisation. Pour 
lui par exemple la lettre R est « un chiffon noir de suie qu’on déchire ». Toute son œuvre est 
marquée par cette recherche constante dans les dédales de la mémoire. 


Fhauffer H 4 cu Délente 


Jeu n° 8 : 


Carré de lettres Er . 


TL, 
74 bre “ UN PEU DE LOGIQUE, UN PEU DE LANGAGE... 

oi « UN PETIT AIR DE SUDOKU, AVEC UN MOT À RETROUVER... 

e 
er ji AAA 
à gagn | Placez les cases noires manquantes — on en a déjà placé trois pour vous aider. 
— et les lettres M, U,R, E de telle sorte que chaque lettre et chaque case noire 
CR se trouvent une et une seule fois dans chaque colonne et chaque ligne. 


LE MOT MURE APPARAÎTRA DANS LA GRILLE. 


Quatre points 
| pour |a bonne 


| réponse 


RE 


Solutions 
du 
2° parcours 


Échauffement > > > 


Jeu n°1 : damier logique (p.14) 


Le carré noir tourne dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. 


Pour calculer votre score : 
3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°2 : sudOZOne (p. 15) 


TEL TOR MIT SRE, 
TN 2083110420 6291082185" 1N1 
119/)8| 725466 114 :3 
L8:7 AP ESRRRS 6/12 
DHLG | 4) 2 NON | 9 7 
1213191117 etes 
N9 |.4 21 68 | 11 RS 
Pour calculer votre score : 
31817195 2. ÆnIsr6 3 points pour la bonne réponse. 
CHAINES SANT NE7ANMONENES 


Musculation > > » 


Jeu n°3 : fruits el légumes (p.16) 


pu 
NZ, 


é ) e de ) \ 
de l 4 4 AS 
L / : 4 

Ÿ 


< 
|. 


Pour calculer votre score : 
4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°4 : les dés manquants (p.17 


| JET EI 
| rs . re as 
. fe, . rs . 
1} Ls . e k . 
. Le Re “ da CL) 
{ 0 . L°e CR 
ET . 1 . rs . 
e. ee L] tine LEE ] 
Ps ” ps CHOC CS 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°5 : plus ou moins (p.19 


LVARVAÀ 


l’avant-dernier symbole disparaît et les cycles se reproduisent : 


RVA ER V Rx. 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°6 : une place et une seule (p. 19) 


(A 3 
| +, 
+, 

| Ÿ 5 + +: 

8 (a 6 È 
2, “& À sk + 
2° & + 

var: + +: vi: 

E LE 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°7 : chamboule-tout (p. 20) 


« Si vous voulez que votre femme écoute ce que vous dites, 
dites-le à une autre femme. » 


Sacha Guitry 
S V L F M + Vraies consonnes du texte 
M F . V L  —æ Consonnes de remplacement 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Détente > > » 


Jeu n°8 : carré de lettres (p. 21) 


M R E 
CLR: LE M 
7 
0 «1e D 
Pour calculer votre score : 
a EHOUPIEM ER 4 points pour la bonne réponse. 


Votre 


SCOre 
Vous êtes arrivé au terme du deuxième parcours. 
Vous pouvez désormais calculer votre score ! 
” Jeux Nombre de points à gagner Votre score 

Échauffement 
Jeu n° 1 : damier logique 3 
Jeu n° 2 : sudozone 3 
Musculation 
Jeu n° 3 : fruits et légumes 4 
Jeu n° 4 : les dés manquants 4 
Jeu n° 5 : plus ou moins 4 
Jeu n° 6 : une place et une seule 4 
Jeu n° 7 : chamboule-tout 4 
Détente 
Jeu n° 8 : carré de lettres 4 
TOTAL Sur 30 


Évaluation et conseils 


Examinez d'abord votre score global : 


Entre o et 6 points : Pas de panique ! Vous n'êtes sans doute pas 
dans un bon jour. Si les soucis vous accablent, laissez de côté 

les jeux de ce livre, vous les reprendrez plus tard. 

Entre 7 et 14 points : On voit la ligne bleue de la moyenne se profiler, 
mais il faut encore mettre un coup de collier pour vous améliorer. 
Entre 15 et 21 points : Vous êtes du bon côté de la barrière. 

Mais soyez ambitieux, vous pouvez sans doute entrer dans l'élite 

qui réussit (presque) tous les jeux ! 

Au-delà de 22 points : Vous avez une tête bien faite qui sait mobiliser 
ses ressources pour venir à bout de toutes les difficultés. 


a logique n’a plus de secret pour vous ? 

Pas encore, mais vous êtes sur la bonne 

voie | 
Dans ce troisième parcours, vous ailez trouver 
un peu de tout, depuis le calcul assez simple, 
jusqu'aux déductions plus complexes, en passant 
par les suites logiques toujours un peu 
déconcertantes. 
Si vous bloquez sur un jeu, passez au jeu 
suivant : vous y reviendrez à la fin. Ne vous 
mettez pas une pression excessive qui risquerait 
: de vous faire perdre vos moyens : prenez votre 
temps et détendez-vous. Ce n’est pas un examen, 
mais simplement une activité ludique qui stimule 
vos neurones. Personne ne va vous juger... 


) 
De— 
Lu 
ui 
— 


: 
++ 


| ne 


RER idunn. uns 


L 


Échauffement 


Jeu n° 1 : 
en deux lemps, 
(rois mouvements 


Nombre | 
/ de poin S , 
] agner BIEN OBSERVER AVANT D'AGIR, POUR ÉCONOMISER SES FORCES... 
| àa6 VOILÀ UN BON PRINCIPE DANS LA VIE... 
| ] 
\ a Les 4 symboles doivent se trouver dans chacune des lignes et des colonnes. 
Ke ds) Corrigez cette grille en ne faisant que trois déplacements. 


{ Trois points 


# À Le ï “ à 
f | L\ ! / | \ 

ar de / 
er,» 

CESEL Ld 

Sr 7 


ie 


|| pour la bonne 
|| rs 


| 


Lit ii sl 


n 


CT 7 | 


Jeu n° 2: 
damier logique 


COMPRENDRE COMMENT ÉVOLUE UNE SÉRIE ET IMAGINER LA SUITE... 


| En toute logique, complétez le dernier damier. 


| pour \a ponne 


| réponse 


Il 
il 
| 


| 4 
| 
| 


ment Musculation 


Jeu n° 3 : 


Opéralion danger re 


PUISEZ DANS VOS SOUVENIRS... 

UNE INCONNUE DANS UNE OPÉRATION, ON APPELLE ÇA UNE ÉQUATION... 
MAIS QUAND TOUS LES CHIFFRES SONT DEVENUS DES SYMBOLES... 
ATTENTION, DANGER |! 


Quel est le nombre qui se cache derrière ER 
sachant que chaque symbole représente toujours le même chiffre ? 


Quatre points 
pour \a ponne æ @ + EF = EE 


réponse 


EE X = -E5E= 


M +0 = 1 


À QUOI SERVENT LES HYPOTHÈSES ? 


Émettre une hypothèse, c’est formuler une proposition dont on ne sait pas si elle est vraie ou 
fausse et sur laquelle on va pouvoir raisonner. On va par exemple en tirer des conséquences 
et voir si elles n’aboutissent pas à des absurdités, ce qui prouverait la fausseté de l'hypothèse 
(raisonnement par l’absurde). Les hypothèses sont la base des méthodes expérimentales, 
notamment dans les sciences. 


| 
| 
| 
| 


Jeu n° 4 : 
fruits et légumes 


ASSOCIER ET ORDONNER EN FONCTION D’UNE CONSIGNE : 
VOILÀ UN DÉFI DE RAISONNEMENT. 


Associez un fruit 3 à chaque légume LN , Sachant que 2 cases 


contenant un fruit ne se touchent ni par les côtés, ni par les angles. 


ST # 


re 
Ne 


ne 


Musculation Létent 


Je DS 
plus où moins 


RETROUVEZ LA RÈGLE LOGIQUE ET APPLIQUEZ-LA. 


Quelle est logiquement la valeur de la ligne manquante ? 


{| Quatre points 


|| pour la bonne Lo @ 
|| réponse 


COMMENT DÉMONTRER QUE 0,999999... = 1 2 


Si on imagine le nombre x égal à 0,999999... avec une infinité de 9, on peut écrire : 
x = 0,999999.... 


Si on multiplie l'équation par 10 des deux côtés, elle est toujours vraie et on obtient : 


10x = 9,999999.... 
Or 9,999999.... est égal à 9 + x. 
Donc 10x = 9 + x, c’est-à-dire 9x = 9 et donc x = 1. 


BRAND AT MMENT 


Jeu n° 6: & 
Rey 


en plein milieu 


RETROUVEZ LA RÈGLE DE PROGRESSION D’UNE SÉRIE DE NOMBRES. 


Quelle est logiquement la valeur de la bourse manquante ? 


3 6 à 60 300 


LE SYLLOGISME 


Pendant longtemps, la forme la plus pure du raisonnement logique qu’on enseignait était le 
syllogisme. Il s’agit d’un raisonnement avec deux propositions qu’on appelle « prémisses » 
qu’on rapproche l’une de l’autre pour arriver à une conclusion. Le syllogisme le plus connu est 
le suivant : Prémisse 1 : Tous les hommes sont mortels. 

Prémisse 2 : Or Socrate est un homme. 

Conclusion : Donc Socrate est mortel. 


Attention aux faux syllogismes qu’on appelle aussi « paralogismes » ! 
Par exemple : Tous les hommes sont mortels. 
Or mon chien est mortel. 
Donc mon chien est un homme. 
Et un syllogisme peut être parfait dans sa forme, mais aboutir à un paradoxe ou une absurdité. 
l'exemple le plus connu est : 
Toutes les choses rares sont chères. 
Or un cheval bon marché est rare. 
Donc un cheval bon marché est cher... 


Ou bien encore à propos du gruyère : 
Plus il y a de fromage plus il y a de trous. 
Or plus il y a de trous moins il y a de fromage. 
Donc plus il y a de fromage moins il y a de fromage... 


Échauffement Musculation 


Jeu n° 7 : 


une place et une seule 


DES INDICES, DU RANGEMENT À FAIRE POUR TOUT ORDONNER LOGIQUEMENT... 


À l'aide des indices ci-dessous, retrouvez la place de chaque fleur 
et chaque fruit dans la grille. 


Quatre poinis 
pour la bonne 
réponse 


INDICES : 

— La rose est au-dessus de la poire. 

— Le bleuet est au centre et le lilas est à droite, 
mais ils ne sont pas sur la même ligne. 

— Les bananes sont à droite de la poire. 

— La poire est sur la même ligne que les lilas. 


N | | 
| 


Éthauffement” Musculalion Détente 


À Jeu n° 8 : 
3j sudOzOne 


UN SUDOKU DONT CERTAINES ZONES 
ONT ÉTÉ COMPLÈTEMENT EFFACÉES. 
SAUREZ-VOUS LES RECONSTITUER ? 


Complétez la zone vide sachant que 


| es | tous les chiffres de 1 à 9 se trouvent 

D =: une et une seule fois dans chaque ligne, 

- chaque colonne et chaque région 

de 9 cases. 

|: Quatre points 

| pour a bonne = | 

eponse 
ET 1 PE PO CUS 


6 2 ; 1 8 7 
4 3 é 9 2 6 
8 ia 5 4 5 5 


Solutions 
du 
3° parCOUrs 


Échauffement > > > 


Jeu n° 1 : en deux temps, 
{rois mouvements (p. 28) 


FO di LD 
IX RS di 
Pour calculer votre score : 
&= PF di 1 3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°2 : damier logique (p. 29) 


Le carré noir en haut à gauche ne bouge pas, pendant que l’autre carré 
tourne dans le sens des aiguilles d’une montre. 


Pour calculer votre score : 


3 points pour la bonne réponse. 


Musculation > » » 


Jeu n°3 : Opéralion danger (p. 30) 
m M = 11 

10+1=11 

11x1=11 

1+0=1 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°4 : fruits et légumes (p.31 


| BEN \ 
| ANS 

VIN. IN 

\ L 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°5 : plus où moins (p. 32) 


Les rouges restent en nombre constant et sont présents 
une fois sur deux : ils encadrent les bleus. 

Les bleus sont toujours présents et augmentent d’une unité 
une fois sur deux. 


Ê 4 À 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°6 : en plein milieu (p.33) 

Si on appelle les cinq nombres À, B, C, Det E, on a : 
Ax2=B(GxX2=6)etD x5=E (60 x 5 = 300). 

Si on alterne le fait de multiplier par 2 et par 5, on a: 
Bx5=C(6x5 = 30) 

C x 2 = D (30 x 2 = 60). 

Le nombre du milieu est donc 30. 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°7 : une place et une seule (p.34) 


4 es s Pour calculer votre score : 


4 points pour la bonne réponse. 


Détente > > » 


Jeu n°8 : Sud0Z0ne (p. 35) 


317|21/4/6|8ls19 
Jéltlspsls/zla) 2 
584191207161 13 
6i215|3|1913|1|8/7 
41317|18/5M]9/2|6 
ARR TANNES RE n 
119131$|1}e8126/4 
1]41612,3/9/5)718 
215/816[7/4/3|911 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


# 


Jeux 


Échauffement 


Vous êtes arrivé au terme du troisième parcours. 
Vous pouvez désormais calculer votre score ! 


Nombre de points à gagner 


Jeu n° 1 : en deux temps, trois mouvements 


Jeu n° 2 : damier logique 
Musculation 

Jeu n° 3 : opération danger 

Jeu n° 4 : fruits et légumes 

Jeu n° 5 : plus ou moins 

Jeu n° 6 : en plein milieu 

Jeu n° 7 : une place et une seule 
Détente 

Jeu n° 8 : sudozone 


TOTAL 


FF RIRIH K 


Évaluation et conseils 


Examinez d'abord votre score global : 


Entre o et 10 points : Ce n’est pas encore gagné ! Il faut essayer 

d’affiner le résultat en voyant le domaine le plus problématique. 

Calcul ? Déduction ? Pure logique ? 

Entre 11 et 20 points : Un score très satisfaisant même si vous n’atteignez pas 
les sommets. Les derniers parcours seront l’occasion de vous dépasser... 


Entre 21 et 30 points : Tout est bien organisé dans votre tête : 
le traitement des informations débouche sur des prises de décision 


cohérentes et des raisonnements sensés. 


ous voilà arrivé à l’avant-dernière étape 
de notre parcours d’entraînement cérébral 
ludique. Vous pouvez évaluer vos progrès 

dans le domaine vaste du raisonnement qui 

englobe toutes les opérations complexes 

du jugement. 

Vous devrez calculer un peu plus que dans 

le parcours précédent, mais, rassurez-vous, 

ce ne sont pas des jeux mathématiques complexes 

que nous vous proposons ! Simplement un peu 

de calcul mental et de déduction. 

Toujours nos deux jeux d’échauffement pour 

se mettre en train, puis les jeux plus sérieux 

et enfin la détente ! 

C'est parti ! 


Échauffement 


Jeu n° 1 : un 
en deux temps, 
: (rois mouvements 


Nombre 
gagner: | BIEN OBSERVER AVANT D’AGIR, POUR ÉCONOMISER SES FORCES... 
à 6 | VOILÀ UN BON PRINCIPE DANS LA VIE... 
ee Les 4 symboles doivent se trouver dans chacune des lignes et des colonnes. 


Corrigez cette grille en ne faisant que 3 déplacements. 


pour |a bonne 
| réponse 


Jeu n° 2: 
Camoufl-âge 


ar _ 
4 Se LES GENS CACHENT SOUVENT LEUR ÂGE QU’IL EST BIEN DIFFICILE DE DEVINER... 
EE oints MAIS ICI IL VOUS SUFFIRA DE RAISONNER POUR LE DÉCOUVRIR... 
e 
N er : . ; 
à gag" | Sachant que chaque personnage représente toujours la même valeur, 
retrouvez la valeur de chacun et donc leur âge. 
3 


e 
: | Ÿ > Ÿ + — | + 
Trois points 


| pour \a bonne 
b-réponse 
l Et 


L’ALGÈBRE DE BOOLE 


Une des parties les plus connues de la logique mathématique s'intitule « algèbre de Boole » 
en l'honneur de George Boole (1815-1864), son inventeur. Il traduit les problèmes logiques en 
équations et s’appuie sur une algèbre binaire fondée sur 2 valeurs : o et 1, et deux ue 
logiques : ET/OU. C’est le fondement de la théorie des ensembles. Sa A es 
applications multiples, en informatique, en électronique, dans les calculs de probabilités. 


de : 
ARS ee \ 
4 = 


F4 


Échauffement Musculation Détente 


Jeu n° 3 : 
le compte est bon 


4 \ DANS UN MONDE ENVAHI PAR LES CALCULETTES, 
3 Nombre \ 
1] : \ UN PEU DE CALCUL MENTAL NE FAIT PAS DE MAL... 
"de points 
à gagner : Lequel de ces résultats ne se divise pas par 13 ? 
rh” a. 143 b. 208 
Er « 
c. 266 d. 299 


Quatre points 
pour la bonne 
réponse 


LES PARADOXES DE ZÉNON 


Zénon d’Élée (vers 480 av. J:-C.-vers 420 av. J.-C.) a développé quelques paradoxes pour 
montrer que nos sens nous trompent. Les trois plus célèbres (sur lesquels les spécialistes de 
logique se sont ensuite penchés) sont les suivants : le paradoxe d’Achille et la tortue, celui de 
la pierre lancée vers un arbre, et celui d’une flèche en vol. 


+ Paradoxe d’Achille et de la tortue 

Zénon imagine qu’Achille fait la course avec une tortue en lui donnant une avance de 
100 mètres. Et Zénon prétend qu’Achille n’a jamais pu rattraper la tortue, car si on suppose 
qu’ils avancent chacun à vitesse constante, dans le temps qu’Achille aura mis pour rattraper les 
100 mêtres qui le sépare de la tortue, elle aura avancé encore d’une certaine distance. Il faudra 
donc un temps supplémentaire à Achille pour la rejoindre, mais pendant lequel elle avancera 
encore, etc. Et donc le plus rapide des Grecs de l’Antiquité ne rejoindra jamais la tortue. 

° Paradoxe de la pierre lancée vers un arbre 

C’est une variante du précédent. Zénon, à 8 mètres d’un arbre, lance une pierre vers lui et 
avance en même temps. Sans entrer dans le détail du raisonnement (plus alambiqué que dans 
le premier paradoxe), Zénon en vient à démontrer que la pierre n’atteindra jamais l’arbre. 

+ Paradoxe de la flèche en vol 

Nous devons imaginer une flèche en vol. Elle se trouve à chaque instant à un point particulier 
de l’espace. Imaginons-la à l'instant suivant : s’il est trop court, elle n’a pas le temps de bouger 


et se trouve au même point. Si on réitère le raisonnement, jamais la flèche ne peut avancer : 
son mouvement est impossible. 


ti la GS 


ERA ENRNENMENMRR ENTER 


AY! 


+ 


3 Jeu n° 4: 
(ous égaux ! 


Nombre it Vous CONNAISSEZ PEUT-ÊTRE LE PRINCIPE DU CARRÉ MAGIQUE ? 
de points ÎL VA FALLOIR COMPLÉTER L’UN D’ENTRE EUX. 
da gagner : P| à : 
acez tous les chiffres de 1 à 9 de telle sorte que la somme des chiffres 
D de chaque ligne, de chaque colonne et des 2 diagonales soit égale à 15. 


Quatre poinis 
pour la bonne TÉ 


réponse 


DÉDUCTION ET INDUCTION 


On peut opposer deux types de raisonnement : par déduction et par induction. La déduction 
part de définitions générales et les applique pour en trouver les conséquences. L'induction part 
des faits pour en dégager des lois. Le raisonnement déductif est un raisonnement analytique, 


Le raisonnement inductif est un raisonnement synthétique. 


Musculation 


Jeu n° 5 : 
les dés manquants 


UN PUZZLE DE SUDOKU AVEC DES FACES DE DÉS... 


gints \ ÇA SEMBLE COMPLIQUÉ, EXPLIQUÉ COMME ÇA, 
. gner | MAIS VOUS ALLEZ VOIR, C’EST ASSEZ SIMPLE... 
ea | 
| Complétez la grille : chaque face de dé se trouve une et une seule fois 
SAS dans chaque ligne et chaque colonne. 
5 


| 


Al 


|| suites 


\ \ pour \a bonne 


7 
cs Jeu n° 6: 
une.place et une seule 

D 

ko tre : DES INDICES, DU RANGEMENT À FAIRE POUR TOUT ORDONNER LOGIQUEMENT.. 
ins _—_— —. 

fede Le k À l'aide des indices ci-dessous, retrouvez la place de chaque membre 

à gap | de cette famille dans la grille. 


Frois points 
> pour panne INDICES : 
— IL n’y a pas de parent aux extrémités. 
— Les femmes d’abord, de gauche à droite 
et dans la première ligne avant la deuxième. 


| 
| 
| 


VIVE L’'INTUITION ! 
Tous les raisonnements du monde ne peuvent rivaliser avec une intuition de génie. La plupart 
des grandes découvertes scientifiques sont parties d’intuitions que le raisonnement et l’expé- 


rience ont ensuite prouvées et démontrées. 


Musculation 


Jeu n° 7: 
damier logique 
Nombre : COMPRENDRE CO ? 
de points MMENT ÉVOLUE UNE SÉRIE ET IMAGINER LA SUITE 
à gagner : | En toute logique, complétez le dernier dami à 
ier. 


{| Trois points 
| pour la bonne 
| | réponse 


H 
V 


| 
site 
1 Es EL F 
OL 
TS 


Mhauffement- Musculation Détente 


. 

3 Jeu n° 8 : 

Æ.  — 

K ombre N ESSAYEZ D’UTILISER CALCUL ET RAISONNEMENT 

Be points \ POUR ÉVITER DE TROP TÂTONNER... 

b À a ner : ; à 

à gag | Chaque fleur représente toujours la même valeur, mais laquelle ? 


LRIONTE 


k pour la bonne 
| réponse Et 


Fu poinis 


\ 
l 


PEUT-ON RÉSOUDRE TOUS LES PROBLÈMES LOGIQUES ? 


Certains problèmes résistent à toutes les approches. On dit alors qu’on aboutit à une « aporie », 


encore un mot venu du grec et qui signifie « impasse ». Socrate, dans son enseignement, ame- 
nait souvent ses interlocuteurs à constater qu’ils ne pouvaient trancher entre deux éléments 


contradictoires pour les pousser à lutter contre leur dogmatisme. 


Solutions 
du 
4° parcours 


1 
ho 


Li LL Lil ji, L 


Échauffement > > >» 


Jeu n° 1 : en deux lemps, 
(rois mouvements (p. 42) : 


I ét te 
RP LD LS di 
i À LÙ 

3 "g" Pour calculer votre score : 
k= | ou à Si Pos 3 points pour la bonne réponse. 
Jeu n° 2 : camoufl-âge (p. 43) 


Î = 48 et ñ = 24 

En ôtant | de chaque côté de la première égalité, on obtient : î : î = | 
En remplaçant î + Ÿ par dans la deuxième égalité, 

on obtient : ñ : = + 24, et en Ôtant de chaque côté, 


on trouve : f = 24, donc = 48. 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Musculation > > > 


Jeu n°3 : le compte est bon (p. 44) 
La réponse est : c. 266. 


Pour calculer votre score : 4 points pour la bonne réponse. 


Pour calculer votre score : 
AIRES FES 4 points pour la bonne réponse. 


| | . . e| |e 
| e . e. e 
| . CR e. e 
. le . 
. e | le || e 
. e ee e 
. | . # 
. | e | e | [le + 
L__e L CR e 
e | e 
le e Ex e. | 
e| | e. 
Pour calculer votre score : 
ES HERAC NES NT nts pour la bonne ré 
per de 1 N ESA | À 5 pOINnts pour la bonne réponse. 


Jeu n° 6 : une place et une seule (p.47 


DE DE 


Pour calculer votre score : 
3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°7 : damier logique (p. 48) 


Le carré noir suit l’ordre de lecture, de gauche à droite et de haut en bas. 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Détente > > > 


Jeu n°8 : jugement de valeur (p. 49) 


% = 22et e, = 33 
2.‘ 
D’après la première égalité, = + 11. 
, 
En remplaçant par —Ÿ” + 11 dans la seconde égalité, 


y se M - 
on trouve : —Ÿ7 + —Ÿ #4 22 = Ÿ 4 Ÿ + —Y . 


Ag & 
nn AN Le 2° 


Puis en enlevant de chaque côté 


4 
on obtient : —Ÿ” = 22. 

& +. 
Puisque = ete = 20 EM SIT 


Pour calculer votre score : 5 points pour la bonne réponse. 


Vous êtes arrivé au terme du quatrième parcours. 
Vous pouvez désormais calculer votre score ! 


7 Jeux Nombre de points à gagner Votre score 
Échauffement 
Jeu n° 1 : en deux temps, trois mouvements 3 
Jeu n° 2 : camoufl-âge 3 
Musculation 
Jeu n° 3 : le compte est bon 4 
Jeu n° 4 : tous égaux ! 4 
Jeu n° 5 : les dés manquants 5 
Jeu n° 6 : une place et une seule 3 
Jeu n° 7 : damier logique 3 
Détente 
Jeu n° 8 : jugement de valeur 5 
TOTAL Sur 30 


Évaluation et conseils 


Examinez d'abord votre score global : 


Entre o et 10 points : Cet ouvrage doit rester à portée de votre main 
et devenir votre livre de chevet ! Reprenez systématiquement certains 
des jeux pour bien en comprendre les mécanismes. 

Entre 11 et 20 points : Vous finissez avec un score honorable. 

Un entraînement dans votre vie quotidienne doit vous aider 

à conserver ce bon niveau. 

Entre 21 et 30 points : Faut-il encore vous décerner des compliments ? 
Le plaisir de réussir tous les jeux doit vous avoir suffisamment 
récompensé de vos exploits. 


} 
| 


. ous voilà au terme de notre programme de 
+ gymnastique cérébrale consacré à la logique. 
Il vous permettra de jongler avec les mots... 
Mais toujours en respectant une certaine forme 

: de raisonnement... 

D Néanmoins attention ! Ce n’est pas votre dernière 

— occasion de faire fonctionner votre cerveau ! 

EE — Rappelez-vous que la vie quotidienne vous 

— offre sans cesse l’occasion de vous exercer : 

rationalisez vos déplacements, calculez sans 

machine, choisissez toujours l’option la plus 

fatigante pour votre cerveau : dites-vous bien 

que plus vous l’utilisez, plus il reste jeune et en 

forme ! Aucun risque de l’épuiser par un excès 

d'activité... 

Et tous les jeux sont des auxiliaires formidables : 

= jeux d'entraînement cérébral comme dans ce livre, 

Tr ES mais aussi les mots croisés, les échecs, les dames, 
les jeux de cartes. Ce sont autant d'activités 

agréables qui font appel à des fonctions multiples 

et entretiennent votre cerveau sans effort et dans 


le plaisir ! 


4 


tt44 41! LL LT 


| 


FH AT AA 


> 
… 


Échauffement. Musculalion Détente 
o x 3 
Jeu n° 1: : 
) LA e. - 
l'écriture des nombres Emmy 
TN ATTENTION ! LE TITRE DE CE JEU VOUS FOURNIT UN INDICE... 1 
re | ÎL EST BIEN QUESTION D’ÉCRITURE ET PAS SEULEMENT DE LOGIQUE... = 
de pol E 
à gagner | Sachant que : | 
È Léon est associé à 24 , 
\ OS . } 
Sen s Lilian à 36 1 
- Laurent à 42 
| ee points Luc a ae 
|| pour \a bonne Lorianne à 48 
|. réponse 


[1 
LI 


Retrouvez comment associer deux à deux 
les éléments des listes suivantes : 


Maguy 24 
Marcelle 30 
Magali 36 
Michèle 42 
Maud 48 


LEIBNIZ ET LA LOGIQUE MATHÉMATIQUE 


Gottfried Wilhelm von Leibniz (1646-1716) est un philosophe de grande envergure qui à, entre 
autres, fait largement progresser la logique mathématique, comme son contemporain et concur- 
rent Newton. Il a notamment travaillé sur les dérivées, les algorithmes. C’est lui qui fixe le 


sens en mathématiques des mots « fonction », « coordonnées », « différentielles » et plusieurs 
systèmes de notation de calculs. 


Jeu n° 2 : 


Carré de lettres EE 


a K <a 
é bre UN PEU DE LOGIQUE, UN PEU DE LANGAGE... 
Le ns \ UN PETIT AIR DE SUDOKU, MAIS UN MOT À RETROUVER... 
e 
à ee A 
à gagne | Placez les cases noires manquantes — on en a déjà placé trois 
] pour vous aider. — et les lettres R, E, L, V, I, de telle sorte que chaque lettre 
me et chaque case noire se trouvent une et une seule fois dans chaque colonne 
D 5 et chaque ligne. 
- cinq points Le MOT LIVRE APPARAÎTRA DANS LA GRILLE. 
| pour la bonne 


réponse 


Echauffement Musculation 


LEE 


boules de loto rm 


VOUS ALLEZ DÉCOUVRIR UNE RÈGLE, PUIS L’APPLIQUER PAR ANALOGIE. 


| Voici 5 boules de loto qui ont été classées selon un certain principe : 
| pour la bonne 


© O © 


| Voici maintenant 5 autres boules de loto. 


CLASSEZ-LES SELON LE MÊME PRINCIPE : 


D'OÙ VIENNENT LE CALCUL ET L'ALGÈBRE ? 


Le mot latin « calculus » signifie « caillou » et évoque le fait que la première manière de 
dénombrer le bétail se faisait en utilisant des petits cailloux pour représenter les bêtes. En 


revanche, le mot « algèbre » vient de l’arabe « al-jabr », devenu « algebra » en latin, mot qui 
signifie « réunion de morceaux », « reconstruction ». 


Jeu n° 4 : 


Chamboule-Lout | enr 


4 ne DANS LA LECTURE, TOUT COMPTE, VOYELLES ET CONSONNES... 
ne À MAIS Si TOUTES LES VOYELLES SONT PERTURBÉES, QU'EST-CE QUI SE PASSE ? 
de poin \ 
à gagner : Sachant que les voyelles de cette phrase ont été mélangées 
) et qu'une voyelle est toujours remplacée par une même voyelle, 
"3 | retrouvez la bonne citation. 
5 


LE MIRT AST ON ATET DA NIN-AXYSTANCA. CA QOY N’AST 


ps po PES N’AXYSTA PES. DINC LE MIRT N’AXYSTA PES. 
pour a bonne 


| réponse 


L} 


« JE PRÉFÈRE ÊTRE UN HOMME À PARADOXES QU’UN HOMME À PRÉJUGÉS » 
J.-J. Rousseau. 


Si le préjugé est l'absence de jugement personnel, en se rangeant sans réflexion à l'opinion 
= La plus répandue, le paradoxe, au contraire, consiste à penser souvent contre les autres et à 
développer une pensée originale. En logique, le paradoxe est souvent un raisonnement qui 
semble contenir une contradiction. 


È 


Fchauffement Musculation 


Jeu n° 5 : 


martingale Cry 


UN JEU POUR TESTER VOTRE FANTAISIE VERBALE ET VOS FACULTÉS LIÉES 


ts À VOTRE HÉMISPHÈRE DROIT, LE PLUS IMAGINATIF DES DEUX. 
/ de Les | PAS DE LOGIQUE — ENCORE QUE... — LAISSEZ-VOUS GUIDER PAR VOTRE INSTINCT ! 
| à ga 
| Trouvez logiquement le mot manquant. 
Ÿ ne 
RES, Enéstres +200 æ désastre 
n ? 
nenants DIN IR oi: 


i 


|| réponse 


pour |a bonne 


PAR ANALOGIE 


Le mot « analogie » signifie en grec « proportion ». Le raisonnement par analogie s’appuie sur 
les ressemblances et les similitudes. Il consiste à faire des rapprochements pertinents entre un 
problème qu’on sait déjà résoudre et un autre qu’on doit résoudre : si l’on peut appliquer la 
même méthode, on est sur la voie de sa résolution ! 
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= Jeu n° 6: 


: le lien des mots mms 


LE RAISONNEMENT PAR ANALOGIE PERMET D’ÉTABLIR 
DES LIENS ENTRE DES OBJETS DIFFÉRENTS. 


Sachant qu'on peut établir un lien entre : 


Hugo-Sarah 
Enzo-Jade 
Laurent-Samuel 
Stéphane-Thomas 
Alix-Clara 


Retrouvez comment apparier ces 2 suites de prénoms. 
Anicet Antonio Audrey Armand 


Damien Oscar Théo Yann 


LE PARADOXE D’ÉPIMÉNIDE 


Épiménide le Crétois (vi° siècle av. J.-C.) aurait dit : « Tous les Crétois sont des menteurs. » 
La phrase est en elle-même paradoxale : soit Épiménide dit vrai, et alors il ment puisqu'il est 
crétois et il rend son affirmation fausse ; soit Épiménide ment, donc il ment en disant cela et il 
rend ainsi son affirmation vraie. Dans tous les cas, on aboutit à une forme d’absurdité... 


Musculation 


— Ë x DES CHIFFRES CROISÉS AU PAYS DU SOLEIL LEVANT, ÇA S'APPELLE UN KAKURO... 
/ de poin . | Complétez cette grille avec des chiffres compris entre 1 et 9 sachant que : 
| à Gagné: — la somme de chaque ligne ou chaque colonne est égale au nombre 
D ] qui se trouve à son début ; 
1e - — un chiffre n'apparaît qu'une fois dans une ligne ou une colonne ; 
—. — une série de chiffres ne peut exister qu'une seule fois dans la grille. 
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Jeu n° & : 
l'exception confirme la règle era 


UNE LISTE ET UN POINT COMMUN. Mais UN DES ÉLÉMENTS N’ENTRE PAS 
DANS CETTE LOGIQUE. À VOUS DE RETROUVER LEQUEL. 


RIRE 


Ë 
| 


L'un de ces éléments n'a pas sa place ici : lequel ? 


Aznavour 


Baudelaire 


Trois poinis 
-pour |a bonne 
réponse 


Brassens 
De Gaulle 
Péguy 
Perrault 


Trenet 


QU’EST-CE QUE LA LOGIQUE ? 


Le mot vient du grec A6yos (« logos »), qui signifie, suivant le contexte, raison, calcul, ou discours. 
La logique est à l’origine, pour les penseurs de l'Antiquité, l’une des branches de la philosophie 
qui s'intéresse aux règles que doit suivre la réflexion. Depuis le xx° siècle, elle s’est enrichie d’une 
réflexion sur les mathématiques et l'informatique. C’est l’outil premier de la pensée humaine. 


Solutions 
(LL LEES | 
5° parCOurs | 


Échauffement > > >» 


IL suffit de compter le nombre de lettres et de le multiplier par 6. 
Maud 4x6 = 24 Magali 6 x 6 = 36 Marcelle 8 x 6 = 48 
Maguy 5 x 6 = 30 Michèle 7 x 6 = 42 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n° 2 : carré de lettres (p.57) 


Pour calculer votre score : 
5 points pour la bonne réponse. 


Musculation > » » 


Jeu n°3 : boules de loto (p. 58) 


YOOOO 


Si on appelle les cinq boules À, B, C, D et E, on remarque 

dans la première suite que : 

À = 10 B=A-1=09 = B+2= 1,1 
D'æC=1=140 E = D +2 = 12. 


IL suffit d'appliquer cette règle d’alternance (-1 puis +2) pour trouver 
notre nouvelle suite. 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n° 4 : chamboule-tout (p. 59) 


« La mort est un état de non-existence. Ce qui n’est pas n’existe pas. 
Donc La mort n'existe pas. » 


Woody Allen 
A E O Y + Vraies voyelles du texte 
E A O U + Voyelles de remplacement 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n°5 : martingale (p. 60) 


Le mot est : séjour. 


Pour calculer votre score : 5 points pour la bonne réponse. 


Jeu n° 6 : le lien des mots (p.61) 


Les première et dernière lettres se répondent. 


Anicet — Théo Antonio — Oscar Audrey — Yann Armand — Damien 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Jeu n° 7 : KaKuro0 (p. 62) 


234116 

1 : 4 
Zn 5 | 9 !: 6 | 1 
HE 40! 6 : 3 | 2 


mn 114:21,3 Pour calculer votre score : 
5 points pour la bonne réponse. 


Délente > > > 


Jeu n°8 : l'exception confirme la règle (p.63) 


Brassens ne s’appelle pas Charles mais Georges. 


Pour calculer votre score : 3 points pour la bonne réponse. 


Votre 


store 4 

Vous êtes arrivé au terme du cinquième parcours. _ 
Vous pouvez désormais calculer votre score ! 3 
Jeux Nombre de points à gagner Votre score 

Échauffement 

Jeu n° 1 : l'écriture des nombres 3 

Jeu n° 2 : carré de lettres 5 

Musculation 

Jeu n° 3 : boules de loto 3 

Jeu n° 4 : chamboule-tout 5 

Jeu n° 5 : martingale 5 

Jeu n° 6 : le lien des mots 3 

Jeu n° 7 : kakuro 5 

Détente 

Jeu n° 8 : l'exception confirme la règle 3 

TOTAL Sur 30 


Évaluation et conseils 


Examinez d'abord votre score global : 


Entre o et 10 points : Un accident de parcours ? 
Reprenez tout depuis le début calmement. 


Entre 11 et 20 points : Si vous obtenez ce résultat régulièrement, 

vous pouvez être assez satisfait de vos résultats. La régularité est aussi 
un élément important. Dans les jeux de raisonnement, on peut aborder 
la question sous plusieurs angles. Changez de point de vue... 


Entre 21 et 30 points : Vous avez triomphé de difficultés importantes 
et pouvez être fier de vous ! 


ravo ! Votre séance de gymnastique cérébrale est terminée. 
Votre esprit logique et votre pensée créative sont en éveil. 
Vous n’osez vous l’avouer, mais vous avez déjà envie 
de recommencer. Bonne idée ! Mais avant d’essayer 
d'améliorer vos performances, reposez-vous un peu. 
L'effort intellectuel est tout aussi fatigant que l'effort physique. 
Allez donc faire une petite promenade, pour vous dégourdir 
les jambes. Vos muscles, eux, ne demandent que cela. 
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Cahier 
oÿmnasti ique 


cérébrale 
SpéCiallO0ique 


Q Vous avez toujours pensé que là logique, « on en avait ou pas ».… 
Q Déduction, décodage, logique : vous voulez tester vos facultés de raisonnement. 


Q Vous êtes persuadé que plus vous exercerez votre cerveau, plus il restera jen 
et performant: 


Q Défis, codes secrets, décryptage d'indices : vous adorez jouer au détective ! 


Q Vous êtes d'accord pour stimuler vos méninges mais dans le plaisir et en 
gardant le sourire. 


AL Vous détestez déclarer forfait devant une suite logique ou un carré magique. 
Q Vous êtes convaincu qu'avec un peu plus de logique, la vie serait plus simple. 
_ Vous avez coché au moins une case ? Alors, lancez-vous sans plus attendre ! 
Echauffement, musculation, détente. en 5 parcours seulement, 


_ aiguisez vos facultés de logique et de réflexion. Raisonnez, déduisez et concluez ! 


bal cahier d'exercices intelligent et ludique 
lite Riseresser tout en S ‘amusant. 


